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Słuchajcie Koledzy i Koleżanki !. 


Po wydrukowaniu „ zerowego" numeru „SI-Fan'a”, 
zapakowałem go do samochodu i pojechałem na 
Śląsk, aby go rozprowadzić po studiach kompute- 
towych. Okazało się, że Wasze studia komputero- 
we wcale nie są zainteresowane tym, aby Wam 
ułatwić posługiwanie się komputerem, aby przybli- 
żyć Wam trochę wiadomości na jego temat. 








Czyżby obawa, że będziecie mieli więcej wiado- 
mości od nich?. Że nie będą mogli wciskać wam 
ciemnoty?. Chyba tak. Świadczy o tym fakt, że wa- 
runki sprzedaży pisma były dla nich idealne. Mieli 
płacić dopiero po sprzedaży. Tak więc wydawało 
się, że niczym nie ryzykują, a jednak...?. 


Żądajcie od nich dystrybucji Waszego „ST-Fan'a”. 
Nie zależnie od nich, pytajcie się o pismo w kios- 
kach Ruchu, a najlepiej napiszcie do nas i zapew- 
nijcie sobie prenumeratę. ć 


Kolejna sprawa. Studio Komputerowe „Atar Sys- 
tem" z Wrocławia wydało biuletyn komputerowy o 
nazwie zbliżonej do naszej. Do naszej nazwy doda- 
no w środku wyrazu małą literkę „e”. Nazwa nasze- 
go pisma jest zastrzeżona w Centralnym Rejestrze 
Dzienników i Czasopism, dlatego proszę Czytelni- 
ków o sygnały, jeżeli studio „Atar System" w dal- 
szym ciągu będzie wydawać ten biuletyn pod nie 
zmienioną nazwą. 


Prosimy też Czytelników o listowne opinie o na- 
szym piśmie, co pomoże nam w ostatecznym uk- 
ształtowaniu charakteru pisma. 


Dziękujemy! 
REDAKTOR 
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ATARI FALCON 030 


CZYLTvMIUW KPROERCAERA 


Dzięki uprzejmości warszaw- 
skiej firmy „ OSKAR ",dystrybutora 
sprzętu i oprogramowania ATARI 
na Polskę, uzyskaliśmy akredytację 
dziennikarską na „ ATARI MESSE " 
w DEUSSELDORFIE , w dniach od 
21 do 23 sierpnia br.. 


Głównym założeniem firmy 
ATARI , było dać użytkownikom 
komputerów w jednym opakowa- 
niu wszystkie zdobycze techniki 
komputerowej. 


I udało się!. 


Wszystko to , co nas otacza w 
codziennym życiu, kolor, ruch i 
dżwięk, dostajemy w jednej obudo- 
wie pod nazwą FALKON 030. Wyso- 
kiej rozdzielczości grafika, płynna 
animacja, stojący i płynny obraz vi- 
deo z najdelikatniejszymi odcienia 
mi kolorów, digitalizowany dżwięk, 
o jakości przewyższającej płyty CD, 
tak w skrócie można przedstawić 
cudowne dziecko ATARI: FAL- 
CON 030. 


Cały nowy komputer, schowany 
jest w znanej obudowie ATARI ST. 
Nie chodziło tu o bajerowanie lu- 
dzi nowym, wspaniałym opakowa- 
niem. Ważna jest zawartość opako- 
wania, a ta jest imponująca. Multi- 
media to nowoczesne środki prze- 
kazu. MULTIMEDIA TO  FAL- 


„KON 030. Digitalizowany dżwięk, 


dający się dowolnie obrabiać, mie- 
szać, współdziałać z animacją obra- 
zu, to już jest świat video, świat, w 
którym numerem jeden jest FAL- 
KON 030. 


Sercem maszyny jest 32 bitowy 
procesor taktowany 16 MHz. Do- 


datkowe, opcjonalne „ serduszka ' 
to MC68881/68882 i seryjny gra- 
ficzny koprocesor, tzw. BLITER. 
Wszystko to wspomagane jest pro- 
cesąqrem do digitalizacji, MÓTORO- 
LA BSP56k, taktowany 32MHz. 


Dla ciekawości podam, że potra- 
fi przerobić 16 milionów instrukcji 
w ciągu jednej sekundy. Seryjnie 
do komputera wbudowana jest sta- 
cja dysków 3.5", 1.44 MB, oraz op- 
cjonalnie dysk twardy. Znalazło się 
też miejsce na batarie podtrzymują- 
ce pracę zegara czasu rzeczywiste- 
go. 

Następnym super rozwiązaniem 
jest HF-Modulator, który nie tylko 
umożliwia podłączenie do telewi- 
zora, ale również do monitora mo- 
nochromatycznego RGB, lub do 
monitora typu VGA. Z szesnastu 
podstawowych kolorów otrzymuje- 
my paletę 262144 kolorów. 


Jeżeli dodam, że pamięć RAM 
można rozszerzyć do 14 MB i jego 
cena wynosi około 1300 DM, to jest 
to najlepszy i najtańszy komputer 
domowy na świecie. 


Za miesiąc krótka relacja z ca- 
łych targów „ ATARI MESSE " w 
Deusseldorfie 


SANTIAGO 


DANE TECHNICZNE: 
- CPU: Mikroprocesor MOTOROLA MC68030, 
taktowany zegarem 16 MHz, wewnętrzna 
pamięć notatnikowa (cache) 
- FPU: W Falconie O30 znajduje się 
podstawka, w którą można włożyć 
kooprocesor arytmetyczny MOTOROLA 
MC68881/MC68882, taktowany zegarem 16 
MHz 
- RAM: 1, 4'łub 14 MB (moduły pamięci) 
- ROM: 512 kB 
- BLITTER: Kooprocesor graficzny, taktowany 
zegarem 16 MHz 
Grafika: 
- możliwość podłączenia do telewizora, 
monitora RGB lub VGA 
-VGA 640 x 480 - 256 kolorów z palety 
262.144 
320 x 480 - 65.536 kolorów 
320 x 480 - 32.768 kolorów z Overlay- 
Bit 
- RGB/TV 768 x 480 - 256 kolorów a palety 
262.144, interlaced ! 
768 x 480 - 65.536 kolorów, interlaced 
768 x 480 - 32.768 kolorów, interlaced 
z Overlay-Bit 
- wszystkie rozdzielczości znane z ST 
dokończenie str 12 











-. którzy zaopatrzyli się już w GFA BASIC, mogą od za- 
raz zacząć pracę w tym języku. Naukę zacznijmy od dok- 
ładnego opisania menu oraz edytora, ponieważ będzie to 
potrzebne, aby z łatwością poruszać się po tekście progra- 
mu i wykonywać na nim wszelkie operacje typu: zapis na 
dysku, dołączanie, kasowanie, testowanie itd. 


Po uruchomieniu GFA BASIC'a, od razu widoczne jest 
na ekranie menu oraz aktywny jest edytor. Należy wie- 
dzieć, że program pracuje w dwóch trybach — edycji i ko- 
mend. Różnica między nimi polega na tym, że w trybie ko- 
mend, polecenia wykonywane są od razu, natomiast w try- 
bie edycji nie. Ponadto, w trybie komend można wydawać 
tylko podstawowe polecenia. Tekst programu, tzw. listing, 
może być pisany tylko i wyłącznie w trybie edycji. Teraz, w 
skrócie opiszę funkcje klawiszy specjalnych w edytorze 
GFA BASIC'a. 

Klawisze kursora powodują jego ruch zgodnie ze 
strzałkami, natomiast te same klawisze, ale z wciśniętym 
CONTROLem, przesuwają stronę w górę i w dół, bądź na 
początek linii i na koniec. 

CLR HOME - przesuwa kursor na początek strony 

ESC — przejście do trybu komend 

BACKSPACE — usuwa znak z lewej strony kursora 
DELETE — usuwa znak, na którym znajduje się kursor 
INSERT - wstawia linię powyżej kursora 

UNDO - przywraca ostatnią zaakceptowaną postać linii 


TAB -— przesuwa kursor do następnej pozycji tabulacji w 
prawo 


ADELETE - usuwa całą linię 

NTAB — przesuwa kursor do następnej pozycji tabulacji w 
lewo 

ACLR HOME — przesuwa kursor na początek programu 

NF — przesuwa kursor do linii, zawierającej łańcuch poda- 
ny w opcji FIND 

NZ — przesuwa kursor na koniec programu 

1$ — przełącza klawiaturę na drugi zestaw znaków 

ASHIFT ALT -— przerywa wykonywanie programu 

Uwaga: Znak "" oznacza klawisz CONTROL. 


Klawisze F1-F10, służą do obsługi menu programu. Pozy- 
cje menu, mogą być także obsługiwane myszą. Opisz- 
my sobie teraz poszczególne pozycje menu GFA BA- 
SIC'a. 

LOAD (F1) — ładuje z dysku listing programu wcześniej za- 
pisanego opcją SAVE MARGE 


PROGRAMOWANIE 





(F2) — dołącza do listingu programu zbio- 
ry typu ASCII (zapisane komendą SA- 
VE, A) 

LLIST (F3) — drukuje program na drukar- 
ce 

BLOCK (F4) — wywołuje następujące me- 
nu: 

"C'opy "M"ove KW" rite "L"list "S'taft "E"nd 
"AD"'el "H'ide 

Copy — kopiuje blok w miejsce zaznaczone kursorem 

Move — przesuwa blok w miejsce zaznaczone kursorem 

Write — zapisuje blok na dysku w kodzie ASCII 

Llist — drukuje blok na drukarce 

Start — działa jak BLK STA 

End — działa jak BLK END 

Del — usuwa blok 

Hide — usuwa linie oznaczające blok BLK END 


(F5) - miejsce oznaczone kursorem zostanie przyjęte jako 
koniec bloku FIND 


(F6) — wyszukuje zadany tekst w programie (szukany tekst, 
wpisuje się w miejsce wskazane kursorem) PG DOWN 

(F7) — przesuwa stronę w dół 

INSERT (F8) — zmiana trybu Insert (dopisywanie) na tryb 
Overwrite (usuwanie poprzedniego tekstu) 

FLIP (F9) — wywołanie strony komend (to nie jest to samo 
co tryb komend) 

TEST (F10)- sprawdzenie poprawności zapisu programu, 
bez jego uruchamiania 

SAVE (f1) — zapisuje listing programu na dysku 

SAVE, A (f2) — zapisuje program na dysku jako zbiór ASCII 

QUIT (f3) - powrót do TOS'u 

NEW (f4) — kasowanie listingu programu z pamięci kom- 
putera 

BLK STA (f5) - miejsce oznaczone kursorem zostanie 
przyjęte za początek bloku 

REPLACE (f6) - wymienia żądany łańcuch na inny (patrz: 

PG UP (f7/) - przesuwa stronę w górę 

TEXT 8 (f8) — przełącznik 23/46 wierszy (tylko w trybie 
wysokiej rozdzielczości) 

DIRECT (£9) — przejście do trybu komend 

RUN (f10)- uruchamia program 

Uwaga: f? oznacza wciśnięcie odpowiedniego klawisza 
funkcyjnego wraz z SHIFT'em 
Po opisaniu edytora i menu GFA BASIC'a, możemy za- 

jąć się rodzajem zmiennych, występujących w tym języku. 

W poprzednim numerze ST FAN-a zmienne, które opisy- 

waliśmy, mogły przyjmować tylko wartości liczbowe. Były 

to tzw. zmienne liczbowe. W Basicu występują jeszcze 

zmienne tekstowe, w których można zapamiętać tekst i 

zmienne logiczne, które przyjmują tylko wartości O lub —1. 

Zmienne liczbowe, podzielić można na rzeczywiste i cał- 

kowite. Aby móc ich użyć, należy je odpowiednio zapisać. 


w wóżaż 


PROGRAMOWANIE 


— zmienne rzeczywiste — do określenia takiej zmiennej 
wystarczy wprowadzenie samej nazwy np. LICZNIK = 1.34 
Warto wiedzieć, że mają one 12 miejsc znaczących. 

— zmienne całkowite — po nazwie zmiennej koniecznie 
trzeba umieścić znak "%" np. LICZNIK% = 123 


— zmienne tekstowe — po nazwie zmiennej, musi znaj- 
dować się znak "$". Przypisując zmiennej tekstowej dowol- 
ny tekst, należy ująć go w cudzysłów np. TEKST$ = "GFA 
BASIC 


- zmienne logiczne — po nazwie zmiennej umieszcza 
się znak "'" np. LICZBA! = -1 


Komputer jako kalkulator 

Zanim zaczniemy cokolwiek omawiać, zapoznajmy się 
z operacjami, jakie można wykonywać na zmiennych. 

+ dodawanie 

” odejmowanie lub zmiana znaku 


ł mnożenie 
ź dzielenie 
A potęgowanie 


DIV _ dzielenie całkowite 

MOD reszta z dzielenia całkowitego 

Poznamy dzisiaj pierwszą instrukcję, do wyprowadza- 
nia na ekran komputera wartości zmiennych, wyników i 
pewnych stałych — PRINT. To co znajduje się po słowie 
PRINT, zostanie wyświetlone, a nazywać to będziemy ope- 
randem lub argumentem funkcji. Teraz już można wczytać 
naszego Basica do pamięci komputera i zaczynamy pra- 
cę. (Aby go wczytać, musimy otworzyć okno stacji dysków, 
następnie znaleźć plik GFABASIC.PRG, ustawić na nim 
wskaźnik myszy i dwukrotnie raz za razem wcisnąć lewy 
przycisk myszy.) Napiszmy: 

Print 125 

Teraz wybieramy z menu opcję RUN i uruchamiamy 
nasz "program". Rezultatem, jak widać, jest wyświetlona 
liczba 125. Wpiszmy następną instrukcję: 


Print 10+10-2 


Oczywiście uruchamiamy "program". Rezultatem te- 
go polecenia, jest wyświetlenie na ekranie wyniku 18. 
Po komendzie PRINT, można umieszczać dowolne 
działania matematyczne. Wykorzystajmy teraz zmienne 
do obliczeń. 

X=10 

Print X 

Komputer wyświetlił nie "X", tylko watrość zmiennej 
X. W Basicu często spotyka się następujące zapisy: 344 
zapis oznacza 3 podniesianą do potęgi 4, 2E25 jest to 
postać wykładnicza liczby i oznacza 2, * 104525. Na za- 
kończenie zbierzmy wszystkie wiadomości i napiszmy 
krótki program, na obliczanie średniej arytmetycznej z 
3 przedmiotów: matematyki, fizyki, j. polskiego. 
Print " Srednia arytmetyczna " 
OCENA-POLSKI = 3.45 
OCENA-MATEMATYKA = 4.5 
OCENA-FIZYKA = 4.56 
SREDNIA = ( OCENA-POLSKI + OCENA-MATEMATYKA + OCENA-FIZYKA )/3 
Print * Srednia= ";Srednia 


Dwa słowa objaśnień. Polecenie PRINT "Srednia arytme- 
tyczna" powoduje wyprowadzenie na ekran, tekstu umiesz- 
czonego w cudzysłowie. Natomiast 

PRINT "Srednia =";SREDNIA 

spowoduje wypisanie na ekranie tekstu w cudzysłowie, a 
tuż za nim wartości zmiennej SREDNIA. Instrukcja PRINT mo- 
że występować jeszcze w innej konfiguracji: PRINT AT 

Tak napisane polecenie powoduje wyprowadzenie para- 
metru funkcji (tekstu, wartości zmiennej, itp.) w dowolne 
miejsce ekranu. Należy wiedzieć, że ekran składa się z siatki 
(jak na rysunku), a każde pole ma swoje współrzędne. 

Siatka umieszczona na rysunku przedstawia ekran kompu- 
tera. Lewy górny narożnik ekranu ma wspł. (0,0), a prawy dol- 
ny narożnik (X maxY max). Wartości Xmax i Ymax zależą tyl- 
ko i wyłącznie od trybu graficznego w jakim pracuje kompu- 
ter (320x200, 640x200 lub 640x400). W trybie niskiej rozdziel- 
czości prawy dolny róg ekranu ma wspł. (40,20), w średniej 
rozdzielczości (80,20) i wysokiej (80,20) lub (80,40). 

Aby napisać tekst na ekranie zaczynając od pola o wspł. 
(10,10) należy wpisać następujące polecenie: 

PRINT ATOO,10); dowolny tekst” 

Napiszmy przykładowy program z wykorzystaniem tej in- 
strukcji. 

A-123 

Tekst$="GFA BASIC” 

Print Atd0,10), Programowanie w GFA BASICU” 

Print At(26,11); Tekst$ 

Print At(2,2); Wartość zmiennej A wynosi ;A 

Program pozostawiam do przeanalizowania. 

W następnym numerze m.in.: 

— Opis prawie wszystkich operacji na zmiennych liczbo- 
wych czyli, jak liczyć skomplikowane przykłady matematycz- 
ne i nie tylko. 

— Przykładowy listing programu dla niecierpliwych. 





X=0 X=max > CODIE 
= X ekr. 
, | 
Y=max 
Y Y ekr. 


U 


Redakcja ST-Fan'a zaprasza wszystkich 
piszących oprogramowanie na Atari ST 


i TT, do współpracy. 


Proponujemy: 








SYSTEM OPERACYJNY 





m="JEA 


WCZYTYWANIE_ PROGRAMÓW 





SYSTEM OPERACYJNY TOS - ŚRODOWISKO GEM- DESKTOP 


u. dwa sposoby wczytywania programów zapisanych na 
dyskietce. 


Pierwszy sposób to włożenie dyskietki do stacji dysków 
i włączenie komputera. program wczyta się automatycznie 
jako tzw. „AUTO", to znaczy, pokaże się plansza tytułowa 
programu (gry), na której będzie podany sposób dalszego 
postępowania, np. naciśnij dowolny klawisz, naciśnij kla- 
wisz myszy itp.Drugi sposób to po włożeniu dyskietki do 
stacji dysków i włączeniu komputera, ukaże się tzw. biur- 
ko, czyli GEM-DESKTOP (rys.1). 


LISTWA DESK DATEL IHDEX__EATRAS_ 


BIURKA OTOZ A 









STACJE 
DYSKÓW 


KOSZ"! NA ŚMECI Rys. 1 


Należy teraz myszą,ustawić (najechać) strzałką na ikonę 
oznaczoną jako „A” i nacisnąć lewy przycisk myszy.Stacja A 
zmieni swój kolor na czarny co oznacza, że ona jest stacją 
aktywną (rys.2). 


zd Ka INDEx EATRAS 





Rys. 2 

Istnieją dwa sposoby „otwierania" stacji. Pierwszy to us- 
tawienie strzałki na stację A i dwukrotne, szybkie naciśnię- 
cie lewego przycisku myszy. Drugi sposób to uaktywnienie 


DESK_AUJIZS INDEX" _EATRAS 








TL Wędki 137757 naj 
zzz l o ZRYPaRSE 
eee 


ca 


zeige Info.. 
neuer Ordner 
schliefe 

schliefe Fenster 


a 











stacji A (zmieni swój kolor na czarny), z opcji „Datei" (Plik). 
wybranie „Offne" (Otwarcie) i przyciśnięcie lewego klawi- 
sza myszy (rys.3). 


SZ% U INDEX __EATRAS 
zelge Info... 


REBSP UPOÓREP 
SR iSBE 
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Rys. 3 


Po wybraniu jednego z powyższych sposobów, otworzy 
się tzw. okno dialogowe ukazujące zawartość dyskietki 
(rys.4). 
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KATALOG PROGRAM Rys. 4 


Widzimy teraz trzy rodzaje ikon: katalog (folder), Zbio- 
ty danych i program. Wystarczy teraz ustawić strzałkę my- 
szą na ikonę z programem i dwukrotnie szybko nacisnąć 
lewy przycisk myszy, lub uaktywnić ikonę z programem 
(zmieni kolor na czarny), z opcji Datei(Plik) wybrać 
Offne(Otwarcie) i nacisnąć lewy przycisk myszy (rys.5). 
Należy teraz poczekać na wczytanie się programu lub plan- 
Szy tytułowej i dalej postępować zgodnie z poleceniami z 
«s; planszy tytuło- 
3: wej, lub z in- 
strukcji do pro- 
gramu. W nas- 
tępnym odcin- 
ku omówię 
wszystkie op- 
cje znajdujące 
się na tzw. „Jlis- 
twie" biurka. 
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S am komputer to nie wszystko. Wkrótce, 
po kupnie komputera, użytkownik staje przed 
wyborem co kupić dalej. Ilość urządzeń pery- 
feryjnych jest ogromna. Posiadacze ATARI ST 
są zmuszeni do łączenia ich z komputerem 
poprzez interfejsy. ATARI ST wyposażone 
jest fabrycznie w dużą liczbę interfejsów. 
Dzięki ich rozmaitości można podłączyć wiele 
różnych urządzeń peryferyjnych. Jednym z ta- 
kich interfejsów jest RS 232C. Jego gniazdo 
w ATARI ST nosi nazwę MODEM . Umożliwia 
on podłaczenie drukarki,modemu, drugiego 
komputera lub innych urządzeń o małej szyb- 
kości wymiany danych 


Interfejs ten został nieco rozszerzony w 
porównaniu ze standardem RS 232C. Ilość 
sygnałów w interfejsie RS 232C w ATARI ST 
jest dużo mniejsza w porównaniu z liczbą ja- 
ką opisuje norma RS 232C, ale w zupełności 
wystarcza do podłączania typowych peryfe- 
riów 


Standard RS 232C powstał w roku 1969 
w USA. Przyjął się także po drugiej stronie At- 
lantyku. Norma amerykańska RS 232C odpo- 
wiada prawie całkowicie normie V.24. Różnią 
się tym że V.24 ma o jeden sygnał więcej. 


Format transmisji 


Norma RS 232C dopuszcza stoso wanie 
następujących prędkości transmisji  da- 
nych (1): 110, 150, 300, 600, 1200, 2400, 
4800, 9600, 19200 bodów. 


Nie są to prędkości wielkie jak na możli- 

wości dzisiejszej techniki, ale w większości 
wypadków wystarczające. RS 2320 stosowa- 
ny był i jest głównie w sieciach komputero- 
wych wykorzystujących często linie telefo- 
niczne do przesyłu danych. Jakość linii telefo- 
nicznych powoduje, że rzadko pracuje się na 
prędkościach większych niż 2400 bodów. 
ATARI ST może transmitować dane ze wszys- 
tkimi podanymi wyżej prędkościami i kilkoma 
dodatkowy- 
mi: 50, 75, 134, 200, 1800, 2000, 3600 bo- 
dów. Zajmuje się tym układ MFP 68901. W 
modelu MEGA STE i TT mamy aż cztery inter- 
fejsy RS 2320. 


Transmisja danych jest asynchroniczna, 
szeregowa (dane transmitowane są przesyła- 
ne bit po bicie za pomocą pojedynczej lini da- 
nych). Każdy przesyłany bajt jest poprzedzo- 
ny bitem startu i zakończony dwoma bitami 
stopu. Stosowanie dwóch bitów stopu wynika 
z konieczności rozpoznania początku transmi- 
sji bajtu. ATARI ST może transmitować dane w 
formacie odmiennym od normy RS 282C, 
gdyż można zmienić rodzaj transmisji na syn- 
chroniczą, a w wypadku pracy asynchronicz- 
nej zmienić ilość bitów stopu. Mamy również 
możliwość określenia długości słowa da- 
nych (8,7,6 lub 5 bitów) 


Bity danych są przesyłane kolejno po- 
cząwszy od bitu najmniej znaczącego. Gdy 
przesyłamy znaki ASCII często ostatni bit sło- 
wa danych jest tzw. bitem kontrolnym. Ma to 
na celu umożliwienie wykrycia błądu mogące- 
go powstać podczas transmisji. Wszystkie po- 
zostałe bity danych są sumowane i jeżeli jest 
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ona liczbą nieparzystą, to bit kontrolny otrzy- 
muje wartość 1, w przeciwnym wypadku war: 
tość O (jest to tzw.transmisja z parzystością 
ujemną). Można także przesyłać dane z pa- 
rzystością dodatnią (wartość bitu kontrolnego 
jest dia danej nieparzystej O, a dla parzys- 
tej 1). 


ATARI ST może kontrolować automatycz- 
nie odbierane dane wraz z bitem kontrolnym 
Poprzez zmianę zawartości odpowiedniego 
rejestru możemy wybrać rodzaj kontroli - pa- 
rzystości lub nieparzystości. Bit kontrolny 
umożliwia wykrycie tylko nieparzystej liczby 
błędów w odebranym bajcie. Jeżeli podczas 
transmisji dojdzie do zmiany wartości dwóch, 
czterech, sześciu lub ośmiu bitów bajtu na 
wartości przeciwne to bit kontrolny nie wyka- 
że nam powstałego błędu. Aby tego uniknąć, 
po przesłaniu pewnej określonej ilości danych 
przesyła się jedną lub kilka sum kontrolnych. 
Istnieje wiele algorytmów sprawdzania po- 
prawności przesyłanych danych, metoda su- 
my kontrolnej jest jedną z wielu. 


Parametry elektryczne 


Norma normą, a producenci sprzętu t tak 
nie zawsze się do niej stosują. To, że dane 
urządzenie umożliwia pracę z innym poprzez 
RS 232C nie oznacza, że będziemy mogli je 
połączyć. Co do wielkości napięcia to w dos- 
tępnej mi literaturze spotkałem rozbieżności 
Wszyscy autorzy pisali o zgodności normy 
RS232 z normą V.24, tymczasem podawali 
różne wartości napięć. 


Dla normy V.24 
maksymalny dopuszczalny zakres napięć wy- 
nosi - 15...+15V 
zakres zabroniony - 3...+3V 
po stronie nadajnika: 
zero logiczne powyżej +5V 
jedynka logiczna poniżej -5V 
po stronie odbiornika: 
zero logiczne +12V (typowo) 
jedynka logiczna - 12V (typowo) 
Dla normy RS 232 
przedziały napięć: -25...-5V i +5...+25V 
po stronie nadajnika: 
zero logiczne powyżej +5V 
jedynka logiczna poniżej -5V 
po stronie odbiornika: 
zero logiczne powyżej +3V 
jedynka logiczna poniżej -3V 


Dla obu tych norm zaleca się aby czasy 
narastania i opadania zboczy nie przekracza- 
ły 4% czasu przeznaczonego na nadanie 1 bitu 
danych. 


Duża różnica napięć między zerem a je- 
dynką logiczną wynika z tego, że norma RS" 
232 powstała w czasach komputerów lampo- 
wych.Dziś tak wysokie poziomy napięć są 
niedogodnością i dlatego EIA wprowadziło 
normy RS-422 i RS-423 korzystających z na- 
pięć z przedziału O...+5V (norma TTL). 


Jednak te wysokie poziomy napięć mają 
pewną zaletę - na odcinkach do kilku metrów 
nie trzeba stosować przewodów ekranowa- 
nych, a linia jest mniej wrażliwa na zakłóca- 
nia transmisji. 





Niektórzy producenci sprzętu komputero- 
wego wyposażają swoje produkty w zmodyłi- 
kowany RS 232 (sygnały wejściowe Są Z 
przedziału O...9V lub O..5Vv). Należy to spraw- 
dzić w instrukc; 


ATARI ST wysyła sygnały o wartościach 
napięcia z przedziału -12...+12V 
Sygnały 
Do połączenia dwóch komputerów wystar: 
trzy line. Przy łączeniu komputera z urzą- 
mem peryferyjnym zwykle używa się ich 
więcej Część sygnałów opisanych przez nor- 
mę RS 232C ma znaczenie tylko historyczne. 
ATARI ST posiada je w liczbie wystarczają- 
cej. Zaleca się łączenie wyprowadzenia 1 z 7. 
Sposób łączenia ATARI ST z peryferiami po- 
przez RS 232C jest zależny od sposobu. pra- 
cy urządzenia peryferyjnego, gdyż sygnał 
CTS jest nieprawidłowo obsługiwany przez 
system operacyjny. Prawdopodobnie zostało 
to poprawione w modelu MEGA STE i TT. 
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Przewody 

Do niewielkich odległość starczą przewo- 
dy nie ekranowane, jednak lepiej postarać się 
o ekranowane (ma to znaczenie przy dużych 





Wyprowadzenia złącza RS 232C i V.24 
Oznaczenia 


CCITT EIA DIN Numer 


E1 1x 
102 AB _ E2 7% 





208 "R 5 ź 





108.1 S1.1 20 
108.2 CD S1.2 20* 
125 CE M3 22* 
109 CF M5 8* 
110 CG M6 21 
111 CH S4 23 
112 CI M4 23 
126 CK S5 1 





fig MA ZrYADAOÓ NET 4 


114 DB T2 15 
115 DD T4 IFA 
' 5 Kanał dodatkowy 
118 SBA HD1 14 
119 SBB HD2 16 
120 SCA HS2 19 
121 SCB HM2 13 


w OZ SCF HM5 _ 12 
. Pozostałe 


M - MODEM, URZĄDZENIE PERYFERYJNE 
K - KOMPUTER 
x - znajduje się w ST 


Masa sygnału/urządzenia 
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prędkościach transmisji). 


Norma RS 232C nie określa maksymalnej 
długości kabla połączeniowego. Jednak, z 
uwagi na pojemność kabla, nie powinna być 
ona większa od 20 m. Przekazywanie danych 
według normy RS 232C jest dokonywane po- 
przez zmianę wartości napięcia. Gdy podłą- 
czymy dwa urządzenia znajdujące się na koń- 
cach kabla poprzez specjalne adaptery, pra- 
cujące w tzw. pętli prądowej, długość kabla 
może być równa nawet 100 m. Gniazda i 
wtyczki 


Stosowane są głównie 25-wtykowe (jak w 
ATARI ST) i 9-wtykowe (MEGA STE,TT) 
Gniazda w komputerach ATARI ST są "męs- 
kie”. W przypadku podłączania kabli do kom- 
puterów i peryferiów należy sprawdzić w do- 
kumentacji czy nie zostały zmienione wypro- 
wadzenia (np.dodatkowe sygnały). Zarówno 
gniazda jak i wtyczki mają opisane wszystkie 
wyprowadzenia (przy każdym jest jego nu- 
mer). 


Słowniczek: 

RS 232C (ang. Recommended Standard) - 
norma opracowana przez amerykańską insty- 
tucję normalizacyjną EIA (ang.Electronics In- 
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RS232 66020 styku  ... 





Uziemnienie ochronne, 








Dane wysyłane | 


Protective ground 
Signal ground/ Common return 


dustry Association), symbol ten oznacza tak- 
że nazwę interfejsu odpowiadającego tejże 
normie (podobnie jest z symbolem V.24). 


V.24 - europejski odpowiednik normy RS 
232C opracowany przez CCITT (ang. Consul- 
tive Committee on International Telephone and 
Telegraph) 


bod - jednostka prędkości przesyłu da- 
nych, oznacza ilość bitów przesyłanych w cią: 
gu jednej sekundy. 


Uwagi 

(1) w niektórych publikacjach prędkość 75 
bodów jest zaliczana do standartowych dla 
RS 232C 


Przemysław Mazurek 


Literatura: 

M1 H. Feichtinger "Mikrokomputery - porad- 
nik” 

[21 K. Sacha "Systemy techniki cyfrowej' 

[3] A. Niederliński "Mikroprocesory, mikro- 
komputery,mikrosystemy” 

[4] D. Madej, K. Marasek, K. Kuryłowicz "Kom- 
putery osobiste” [5] W. Wrotek "Złącze RS 232C" 
Nowy elektronik 1/1992 







kierunek 

z do 
w obie strony 
w obie strony 


Transmitted data (TD) KM 


910 








kanał zwrotny danych wysyłanych 


kanał zwrotny danych odbieranych 
kanał zwrotny odbiornika włączony 
gotowość kanału zwrotnego 


___ poziom sygnału w kanale zwrotnym 





(receive clock) 





Dane odbierane Received data (RD) MK 
włączona Request to send (RTS) KM 

Gotowość nadajnika Clear to send (CTS) MK 

Gotowość do pracy Data set ready (DSR) MK 

Włączyć transmisję Connect data set to line KM 

Gotowość terminala Data terminal ready (DTR) KM 

Wywołanie Ring indicator (RI) MK 

Poziom sygnału odbieranego Received line signal detector (DCD) MK 
carrier detector 

Jakość odbioru Signal quality detector MK 

Szybkość transmisji Data signal rate detector - DTE KM 

(wybrana przez terminal) 

Szybkość transmisji Data signal rate selector - DCE MK 

(wybrana przez modem) 

Wybór częstotliwości nadawania Select transmit fre quency KM 

(modem 200 bodów) oso bBaud modem) da. = 4ulane di 

Sygnał taktowy z DTE Transmitted signal element timing KM 
(transmit clock to modem DTE) 

Sygnał taktowy z DCE Transmitted signal element timing (TO MK 
(transmit clock from modem DCE) 

Takt odbiornika Receiver signalelement timing (RC) MK 






Secondary received data MK 
Secondary request to send KM 
Secondary clear to send MK 


Secondary carrier detector 


do wykorzystania przez urządzenie testujące 
11, 18,25 nie przydzielone 
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rganizacja danych Moto- 
rola 68000 umożliwia ko- 
rzystanie z danymi o dłu- 
gości 8, 16 i 32 bitów. Da- 
ne 8 bitowe to bajty (ang. 
"byte'),16 bitowe to słowa 
(ang.'word"), a 32 bitowe to długie sło- 
wa (ang. "long word"). Przeważająca 
liczba instrukcji może operować na każ- 
dym z tych trzech rozmiarów danych. 


Pisząc program, dodaje się po krop- 
ce do instrukcji literę, określającą dłu- 
gość danej. Litera "B" oznacza daną o 
rozmiarze bajtu, "W" słowa, a "L" długie- 
go słowa. Przykładowo — MOVE.B prze- 
syła daną o rozmiarze bajtu — ADDW 
dodaje daną o rozmiarze słowa — SUB.L 
odejmuje daną o rozmiarze długiego 
słowa. Dane o rozmiarze słowa i długie- 
go słowa są przechowywane w kolejnoś- 
ci malejącej. 


Najbardziej znaczący bajt słowa lub 
długiego słowa znajduje się pod najniż- 
szym adresem. Ten format przechowy- 
wania danych często jest nazywany "for- 
matem Motoroli". Przeciwny do niego 
jest "format Intela" w którym najbardziej 
znaczący bajt jest zapisywany pod naj- 
wyższym adresem. Należy pamiętać o 
tej różnicy przy korzystaniu z danych z 
komputerów opartych na rodzinie pro- 
cesorów 8088/86 (np. IBM-y), Z80, 
6502 i innych. 


Powyższa uwaga odnosi się także do 
zawartości bootsektora na dysku (sek- 
tor nr. 1, ścieżka O, strona 0), gdyż jest 
on identyczny z bootsektorem zapisy- 
wanym przez IBM->y (Dzięki temu ST(E) 
może prawidłowo odczytywać dyskietki 
zIBM-a). 


Dane o rozmiarze jednego bajtu mo- 
żemy pobrać z komórki pamięci o do- 
wolnym adresie. Dane o rozmiarze sło- 
wa i długiego słowa można pobrać wy- 
łącznie z komórki pamięci o parzystym 
adresie,przy czym długie słowo musi 
być pobierane wyłącznie z komórki pa- 
mięci o adresie podzielnym, bez reszty, 
przez cztery. 


IU 


MOTOROLA 68000 ma możliwość 
korzystania z danych zapisanych w ko- 
dzie BCD. Kod ten jest podobny do ko- 
du szestnastkowego (heksadecymalne- 
go) z tą różnicą, że nie używa kodów od 
10 do 15 czyli (od A do F hex). Na zapa- 
miętanie każdej cyfry potrzebne są czte- 
ry bity, co daje nam możliwość zapisu 
dwóch cyfr w jednym bajcie. 


Kolejnym sposobem przechowywa- 
nia danych jest format zmiennoprzecin- 
kowy. Ma on zastosowanie w wypadku 
konieczności pracy na liczbach rzeczy- 
wistych i to często bardzo dużych lub 
bardzo małych. Liczba zapisywana jako 
wielkość podstawowa pomnożona 
przez odpowiednią potęgę liczby 10. 


Mikroprocesor 68000 nie posiada in- 
strukcji, które wykonują bezpośrednie 
operacje na liczbach zmiennoprzecin- 
kowych. Aby móc pracować z tym ro- 
dzajem danych trzeba napisać własne 
procedury. Innym sposobem rozwiązz%- 
nia problemu braku tych instrukcji w 
MOTOROLI 68000 jest możliwość insta- 
lacji specjalnego procesora zmienno- 
przecinkowego 68881 (Floating Point 
Procesor). W komputerach serii ST(E) 
jest to utrudnione ze względu na brak 
podstawki pod ten procesor. W modelu 
TT jest zainstalowana fabrycznie jego 
ulepszona wersja 68882. 


Ogólnie stosowany jest format IEEE 
(The Institute of Electrical and Electro- 
nic Engineering). Jednobitowe pole Z 
oznacza znak danej liczby, jeśli bit ma 
wartość jeden, liczba jest ujemna. W 
przeciwnym wypadku, dodatnia. Pole o 
nazwie Cecha określa wykładnik licz- 
by 2. Ma ono długość siedmiu bitów. 
Siódmy bit cechy określa znak wykład- 
nika. Tak więc zakres wykładników 
ograniczony jest od —64 do +64 (odpo- 
wiednio 00 hex i 7F hex). 
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Mantysa zapisywana jest na 24 bi- 
tach. Pisząc własne procedury,operują- 
ce na liczb zmiennoprzecinkowych, mo- 
żemy poszerzyć wielkość cechy oraz 
mantysy i tym samym powiększyć za- 
kres liczb. 


Dotychczas przedstawione formaty 
danych dotyczyły wyłącznie liczb. Ina- 
czej zapisywane są wszelkie dane tek- 
stowe. Każdej literze przypisana jest in- 
na liczba. Najpopularniejszym standar- 
dem jest format ASCII (American Stan- 
dard Code of Information Interchange). 
Definiuje on 128 znaków o kodach od 0 
do 127. Na zapis jednego znaku przez- 
naczony jest jeden bajt. Najbardziej zna- 
czący bit (ósmy), umożliwia korzystanie 
z dodatkowych 128 znaków. 


Warto dodać, że część kodów ASCII 
służy jako znaki sterujące. MOTORO- 
LA 68000 nie posiada instrukcji służą- 
cych do manipulacji łańcuchami zna- 
ków. 


Łańcuchy znaków można przecho- 
wywać w pamięci na trzy sposoby: — na 
każdy łańcuch przypada taka sama licz- 
ba bajtów pamięci przez co występuje 
nieefektywna gospodarka pamięcią 
szczególnie przy pracy na krótkich łań- 
cuchach - na początku łańcucha znaj- 
duje się liczba określająca liczbę zna- 
ków w łańcuchu - łańcuch zakańczany 
jest znacznikiem np. zerem (ten sposób 
jest preferowany przez większość pro- 
cedur systemowych komputerów serii 
ST(E) ). 


Są to podstawowe sposoby przecho- 
wywania łańcuchów. Do innych sposo- 
bów należą różne metody kompresji da- 
nych tekstowych. 


Przemysław Mazurek 
Literatura: 
[1] 68000 Assembly Language Programming 
[3] ST Intern (tom pierwszy) 


[2] MOTOROLA 68000 budowa i lista rozka- 
zów mikroprocesora 


[3] Mikroklan 287/,387 
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poprzednim numerze 
powiedzieliśmy sobie 
dosyć ogólnie kilka 
słów o systemie MIDI, je- 
go zastosowaniu Oraz 
standardowych podłącze- 
niach. 


Bieżący odcinek poświęcimy na 
bliższe zapoznanie się z systemem. 
Otóż wiemy już jak są przesyłane infor- 
macje przez MIDI, pozostaje tylko od- 
powiedzieć sobie na pytanie, co to są 
za informacje ? Dokładnie interesuje 
nas co jedno urządzenie (syntezator 
lub komputer podłączony do sieci MI- 
DI) mówi do drugiego. 


W istocie, jest bardzo wiele rzeczy, 
które nasz syntezator mógłby mówić 
światu. Mogą to być dane otrzymywane 
z jego własnej klawiatury, takie jak flagi 
'key on'albo key off, informujące nas 
o tym, który klawisz aktualnie został 
wciśnięty, szybkość i siła z jaką został 
uderzony, itd... Równie dobrze poprzez 
MIDI możemy wysłać ustawienia posz- 
czególnych regulatorów. Ich liczba i 
funkcje, które przyporządkowujemy 
im, zależą od rodzaju syntezatora. 


Jeżeli natomiast po drugiej stronie 
kabla dopięte jest urządzenie w pełni 
kompatybilne z naszym, bez problemu 
jesteśmy w stanie przesłać mu rozkaz 
zmiany programu, co więcej, nic nie 
stoi na przeszkodzie aby wysłać do nie- 
go komplet informacji dotyczących ak- 
tualnie odtwarzanego brzmienia. Jak 
widać, bardzo wiele danych podróżuje 
tą drogą. Zdarza się Oczywiście, że 
wszystkie one są nam potrzebne na- 
tychmiast. W praktyce jednak, często 
wykorzystujemy jedynie pewną małą 
porccję tych wiadomości. 


Weźmy na przykład DX7/, PROP- 
HET-a i zepnijmy je nawzajem pod MI- 
DI IN i OUT. Gdy nasza DX7 zacznie 
nawijać o ustawieniu poziomów posz- 
czególnych operatorów, algorytmach z 
których korzysta oraz wielu innych cie- 
kawych parametrach, jej kumpel po 
drugiej stronie przewodu jedynie 
wzruszy swoimi elektronicznymi fra- 
mionami, wyrzucając przy tym komuni- 
kat typu: „DATA ERROR. 


jeżeli dwa odmienne instrumenty 
elektroniczne przekazują sobie infor- 
macje wyłączne dla swojej marki i mo- 
delu, są one po prostu ignorowane. 
Szybkość transmisji poprzez MIDI jest 
dosyć duża, biorąc jednak pod uwagę 
ilość bajtów przerzucanych tą drogą 
oraz wynikającą ze sprzętowego roz- 
wiązania interfejsu konieczność prze- 
syłania bitu po bicie, nie byłoby najlep- 
szym rozwiązaniem przeciążanie na- 
szej linii dużą ilością zupełnie bezuży- 
tecznych ciągów. Precyzując tą wypo- 
wiedź, przez MIDI przesyłane są tylko 
pewne, pożądane w danym momencie 
informacje. 


Dlatego też, dane MIDI zostały po- 
dzielone na cztery główne kategorie. 
„CHANNEL MESSAGES, „SYSTEM EX- 
CLUSIVE DATA, „SYSTEM REAL-TIME 
DATA i „SYSTEM COMMON DATA. 


Zbiór wszystkich rozkazów systemu 
MIDI fachowo został nazwany protoko- 
łem MIDI. Jego strukturą od strony 
„bajtowej” zajmiemy się trochę później. 
Postarajmy się na razie zapoznać z 
poszczególnymi kategoriami. „CHAN- 
NEL MESSAGES znaczy w naszym języ- 
ku dokładnie: komunikaty kanałowe, 
są to informacje dotyczące podstawo- 
wych zdarzeń zachodzących w naszym 


syntezatorze, takich jak wciśnięcie lub 
zwolnienie klawisza, siła uderzenia, 
nastawy konkretnych kontrolerów 
(pitch bend, modulation wheel, after 
touch, breath controller, oraz stan zew- 
nętrznych pedałów). 


W ich skład wchodzą też rozkazy 
zmiany programu. Należy podkreślić, 
że żadne z tych danych nie dotyczą ak- 
tualnie używango brzmienia. Gdy syn- 
tezator otrzymuje je, jego normalną re- 
akcją powinno być natychmiastowe od- 
tworzenie tych wartości. Trzeba sobie 
zdać sprawę z tego, że odbierający syn- 
tezator nie musi generować tych sa- 
mych brzmień co Master Keyboard (ke- 
yboard sterujący), nie musi też wcale 
być do niego dostrojony. Czasem do- 
prowadza to do osiągnięcia intersują- 
cych efektów. 


Należy tu jednak wspomnieć o tym, 
że żadne dane przychodzące do synte- 
zatora nie są w stanie skłonić go do 
pracy poza jego fizycznymi możliwoś- 
ciami. Wysyłając 10-głosowy akord do 
8 głosowego polifonicznego syntezato- 
ra, nie spowodujemy odegrania go w 
całości. Komunikaty kanałowe są wysy- 
łane do sequencerów, gdzie zapamięty- 
wane razem z sygnałem zegara, mogą 
zostać przetworzone i później ponow- 
nie odtworzone. „SYSTEM EXCLUSIVE 
DATA to kolejna kategoria danych MI- 
JEJU. 


Są to informacje o aktualnie używa- 
nym brzmieniu. Poprzez dokonywanie 
tzw.:.DATA DUMPS, czyli przesyłanie 
danych systemowych do drugiego ta- 
kiego samego syntezatora lub kompu- 
tera potrafiącego obrabiać tego typu 
dane, możemy bezpośrednio przełado- 
wać barwę razem z jej parametrami od- 


Il 


twarzania. Wszyscy więksi producenci 
syntezatorów, nadali im specyficzne 
dla swojej marki i modelu numery 
identyfikacyjne systemu exclusive, 
dzięki którym łatwo jest rozpoznać ro- 
dzaj systemu. Pozwala to uniknąć wielu 
błędów związanych z transmisją nie- 
zrozumiałych danych. „SYSTEM REAL 
TIME DATA, w ich skład wchodzą 
wszelkie sygnały synchronizacji czaso- 
wej, (potocznie zwane MIDI SMPTE) 
zazwyczaj są one transmitowane i uży- 
wane przez sequencery MIDI oraz au- 
tomaty perkusyjne. 


Komunikatów tej kategori jest 
sześć. MIDI clock jako pierwszy z nich, 
jest sygnałem pulsującym z częstotli- 
wością 24 uderzeń na jedną ćwierćnu- 
tę. Zmienia się on oczywiście wraz ze 
zmianami tempa. ACTIVE SENSING, w 
nowszych syntezatorach spełnia on ro- 
lę informatora o stanie gotowości urzą- 
dzenia do nadania lub odebrania infor- 
macji. Puls ten retransmitowany jest co 
300 ms, natomiast w przypadku jego 
wygaśnięcia wszystkie końcówki MI- 
DI (oczywiście wszystkie które rozpoz- 
nają go) ulegają wyzerowaniu. 


Jest to równoważne wykonaniu po- 
lecenia RESET. START SEQUENCE zeru- 
je wewnętrzne liczniki automatów i se- 
quencerów poczym nakazuje im roz- 
poczęcie pracy. STOP SEQUENCE za- 
trzymuje je, CONTINUE pozwala konty- 
nuować nagrywanie lub odtwarzanie 
od pewnego momentu. Ostatnia już ka- 
tegoria komunikatów MIDI to „SYSTEM 
COMMON DATA. Zawierają one pole- 
cenie automatycznego dostrojenia się 
syntezatorów, wskaźniki początków 
kolejnych utworów, oraz wskaźnik 
określający miejsce startu działania in- 
strukcji CONTINUE. Możemy przyjąć, 
że komunikaty kanałowe są najczęściej 
używanymi z tych czterech grup. 


Tak się składa, że MIDI został stwo- 
rzony jako system wielokanałowy. Ma- 
my możliwość jednoczesnego transmi- 
towania aż do 16 zestawów komunika- 
tów kanałowych, każdy z nich jest w 
stanie sterować 16 dźwiękami maksy- 
malnie. W jaki więc sposób w jednej 
chwili puszczamy po kablu te 16 zesta- 
wów danych i jak wiadomo co powin- 
no gdzie dotrzeć ? Otóż informacje te 
nie są przesyłane jednocześnie, lecz po 
kolei. Jednak dzięki tak dużej szybkoś- 
ci MIDI, powstałe rozbieżności Cczaso- 
we nie są dostrzegane przez ludzkie 
ucho. Każdy komunikat posiada na po- 
czątku indentyfikator kanału na któ- 
rym się znajduje. 


BZ. 


Pozostaje nam tylko dostroić synte- 
zator lub komputer do odbioru z dane- 
go kanału MIDI. Zapoznajmy się z try- 
bami odbioru danych w systemie MIDI. 
Pierwotnie istniały trzy sposoby w któ- 
re MIDI DATA były przyjmowane. OM- 
NI, POLY, MONO. OMNI jest trybem su- 
per-odbioru, syntezator reaguje na 
wszystkie 16 kanałów jednocześnie. 


POLY powoduje dostrojenie instru- 
mentu do jednego kanału MIDI. Ozna- 
cza to, że po przyporządkowaniu, np. 
skrzypiec do kanału 6, będą one reago- 
wały wyłącznie na dane transmitowane 
kanałem 6. Reszta zostanie zignorowa- 
na, ewentualnie przesłana dalej z wyj- 
ścia THRU. MONO jest trybem przezna- 
czonym dla syntezatorów potrafiących 
generować więcej niż jedno brzmienie 
jednocześnie. Zezwala on na sterowa- 
nie poszczególnymi barwami z różnych 
kanałów. Jak już wspomniałem były to 
pierwotne założenia sieci MIDI. 


Z biegiem czasu uległy one drob- 
nym mutacjom, ostatecznie możemy 
się spotkać z następującymi rodzajami 
odbioru: OMNI-ON-POLY, OMNI- 
ON-MONO, OMNI-OFF-POLY, OMNI- 


'OFF-MONQO. 


Pierwszy OMNI-ON-POLY jest dok- 
ładnym odwzorowaniem OMNI. OM- 
NI-ON-MONO również czyta wszys- 
tkie kanały, ale odgrywana jest tylko os- 
tatnia nuta, niezależnie od tego na któ- 
tym kanale się znajdowała. 
OMNI-OFF- POLY spełnia rolę trybu 
POLY. 


W ostatnim OMNI-OFF-MONO in- 
strument słucha tylko jednego kanału, 
odgrywając jedynie ostatnio przyjętą 
nutę. 


I to na tyle w dzisiejszym odcinku 
MIDI. 


GRAYHOUND 


Muzyczna „pchła” 


Oto krótki programik jaki znalazłem w 
książce „ST BASIC". Po przeróbce działa z 
GFA Basic'a. I chociaż wykorzystuje 
standardowe dźwięki generatora, to efekt 
jest interesujący, szczególnie gdy mamy 
sterofonię w komputerze (STE). A dla 
użytkowników, którzy nie mają stereofonii, w 
jednym z kolejnych numerów, 

będzie artukuł opisujący jak dokonać 
przeróbki komputera dla uzyskania tego 
efektu. 

FOR I1%=1000 TO 1200 

WAVE 1%,1%/100,1000,1000,10 

NEXT 1% 

Przemysław Mazurek 
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DOKOŃCZENIE ZE STRONY 4, 


- sprzętowa możliwość pracy w overscanie 
(likwidowana jest ramka, czyli możemy 
korzystać z całego obszaru ekranu) 


- sprzętowy scrolling ekranu we wszystkich 
rozdzielczościach 


Wbudowane koprocesory: 


- cyfrowy procesor sygnałowy MOTOROLA 
DSP 56k, taktowany zegarem 32 MHz, własna 
pamięć SRAM o organizacji 32K x 24 bity 


- koprocesor graficzny BLIT TER, zgodny z ST 
BLiTTER-em 


Interfejsy: 

- równoległy (CENTRONICS) 

- szeregowy (RS 232) 

- MIDI IN,OUT i THRU 

- port cartridge a 

- SCSI-II z SCII-DMA 

- LAN 

- Myszy 

- dwa, dla standardowych joystick ów 


- dwa, dla joystick ów analogowych (jak w 
STE) 


Dźwięk 

- 16-0 bitowy stereofoniczny przetwornik 
analogowo-cyfrowy i cyfrowo- 
analogowy 

- wyjście słuchawkowe 

- wejście mikrofonowe 

- głośnik monofoniczny 


- częstotliwość próbkowania dźwięku przy 
odtwarzaniu, jak i wprowadzaniu do Falcona, 
do 50 kHz 


- stereofoniczny 8-0 bitowy układ dźwiękowy 
PCM DMA Sound (stosowany w STE, MEGA 
STE i TTO30) 


- trójkanałowy układ dźwiękowy (stosowany w 
ST - YAMACHA) 


- możliwość podłączenia zewnętrznego 
procesora sygnałowego 


Wbudowana stacja dysków elastycznych 3.5 
1.44 MB 


Możliwość podłączenia wewnętrzego 
twardego dysku 2.5' poprzez IDE-Bus 


Klawiatura: 
- 94/95 klawiszy (wraz z myszą) 


- możliwość podłączenenia myszy O 
rozdzielczości do 300 dpi 


Mysz: 
- rozdzielczość 100 dpi 
Inne: 


- wbudowany zegar czasu rzeczywistego, 
podtrzymywany bateryjnie 


- możliwość rozbudowy systemu z 
wykorzystaniem wewnętrznego gniazda, na 
które wyprowadzone są wszystkie ważne 
sygnały (szyna danych i adresowa, linie 
konrtoli systemu, przerwania oraz sygnały 
taktowe) 





astosowanie komputera 
ST w DTP (publikacja na biurku) 
to przede wszystkim CALAMUS, 
podstawowy program do skła- 
dania wszelkich wydawnictw. 


Praktycznie środowisko Cala- 
musa odbija się na wielu innych 
programach i osprzęcie pracuj- 
cym na Atari STiTT. Praca z Ca- 
lamusem to dopiero właśnie 
Atari TT z monitorem 19 calo- 
wym, i innymi „dodatkami”, jak 
wymienny dysk twardy, koloro- 
wy monitor wsparty kartą gra- 
ficzną, skaner czy wreszcie foto- 
naświetlarka. 


Calamus jest jednym z tych 
programów, dla którego kupuje 
się komputer, co stwarza pewien 
nacisk na dopełnienie zestawu 
współpracujących z nim progra- 
mów. 


Jednym z nich jest na pew- 
no 1ST Word Plus — edytor tek- 
stu, prosty ale do współpracy z 
Calamusem zupełnie wystarcza- 


JĄCY. 

Innym programem jest Di- 
dot — program grafiki wektoro- 
wej bedący rysunkowym uzu- 
pełnieniem Calamusa, z czasem 
tworzącym, w miarę rozwoju, 
własne środowisko DTP. 


Czego przykładem jest ostat- 
nia wersja: Didot Professional, 
teraz jednak przedstawiamy jed- 
ną z pierwszych wersji. 








statnimi laty, po pojawieniu się CA- 
LAMUSA, wektory coraz bardziej utwier- 
dzają swoją pozycję w dziedzinie grafiki. 


Co zadecydowało o ich sukcesie ? Aby 
znaleźć odpowiedź zróbmy mały ekspe- 
tyment. Narysujmy małe koło w grafice 
rastrowej, najlepiej programem DEGAS. 
Powiększmy je teraz do rozmiaru całego 
ekranu, i co? To już nie jest koło, lecz ja- 
kiś wielokąt. 


Zróbmy to samo doświadczenie, tym 
razem w programie wektorowymi. Po po- 
większeniu koło ma idealny kształt. 
Główną zaletą rysunków opisanych wek- 
torowo jest praktycznie możliwość ich 
dowolnego przekształcania, bez jakich 
kolwiek strat na płynności kształtów. 


Tak więc koło będzie zawsze kołem, 
niezależnie czy powiększymy je 10 czy 
1000 razy. Sam proces obrabiania danych 
wektorowych jest dosyć żmudny i skom- 
plikowany. Istnieje wiele programów pra- 
cujących w oparciu o tę formę interpreta- 
cji grafiki. DIDOT jest właśnie jednym z 
takich narzędzi. 


Zaraz po uruchomieniu, program wi- 
ta nas czołówką informacyjną dotyczącą 
licencji i wersji programu, którą posiada- 
my. W tym przypadku jest to wer- 
sja 2.025. 


Ekran podzielony jest na część robo- 
czą i część menu. Wbrew pozorom, dzię- 
ki zastosowaniu tematycznych ikon, po- 
ruszanie się po programie nie jest rzeczą 
trudną. Główne menu składa się z dwóch 
bloków. Znajdujący się na górze zestaw 
ikon określa tryb pracy. Tupiąc myszą na 
wybranym symbolu przechodzimy do 
poszczególnych grup menu. Znajdują się 
tam ikony określające odpowiednio: 


— tryb pracy na wektorach, kom- 
puter przechodzi do podmenu 
grafiki wektorowej. 


-3g|| — tryb pracy rastrowej, komputer 


E=IJ przechodzi do podmenu grafi- 
ki punktowej. 


— edytor fontów, podmenu umoż- 
| liwiające przeglądania i obrób- 
kę fontów wektorowych CALA- 
MUSA. 


— tryb pracy autotracer, dokonuje 


konwersji mapy bitowej obraz- 


ka do formatu wektorowego. 


= znajdująca się w każdym pod- 
menu ikona powrotu do menu 


głównego. 
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Dolny blok opcji zawiera: 


— operacje dyskowe. 


FI | - określenie formatu strony (a2, 
:| a3,a4, a5, dowolny własny). 





x | - drukowanie. 


Pozostałe ikony nie są wykorzystywa- 
ne w tej wersji. Autorzy oznaczyjli je jako 
zarezerwowane dla wersji profesjonalnej. 


Omówimy teraz pokrótce operacje 
dyskowe. Odpowiednio do rodzaju da- 
nych, z którymi będziemy pracować usta- 
wiamy tryb pracy w górnym bloku opcji 
menu głównego. Następnie najeżdżamy 
na ikonę dysku i tupiemy myszą. Teraz le- 
wym przyciskiem wybieramy format czy- 
tanych lub zapisywanych danych. Uak- 
tywniają się opcje LADEN (ładuj) i SI- 
CHERN (zapisz). 


Dodatkowo menu dyskowe umożli- 
wia sformatowanie dysku (FORMATTE- 
REN), skasowanie pliku (LOSCHEN) oraz 
utworzenie nowego katalogu (NEUER 
ORDNER). Potwierdzeniem OK wracamy 
do menu głównego. 


Wejdźmy do menu grafiki wektoro- 
wej. Niestety, nie starczyłoby stron całe- 
go SI-FAN'a na szczegółowe opisanie 
wszystkich dostępnych tu opcji. Trzeba 
przyznać, że DIDOT daje nam rzeczywiś- 
cie duże pole do popisu w tej dziedzinie. 
Cały dział wektorowy podzielony jest na 
trzy części: 


| — część grupowania grafiki. 


| - część edycji obiektów wektoro- 
| wych. 


| - część wektorowej interpretacji 
|| napisów. 





Koncepcja rysowania wektorami jest 
nieco odmienna od znanej nam z DE- 
GAS'a. Otóż cały rysunek składa się z 
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WELSI 


poszczególnych odcinków, każdy o koń- 
cu i początku. 


Wyobraźmy sobie wielką deskę. na 
której te odcinki są rozłożone. Każdy ko- 
niec i początek przybity jest do niej 
gwoździem. Dowolnie skomplikowaną fi- 
gurę możemy przedstawić w ten sposób. 
Mając siatkę obiektu dokonujemy na niej 
zmian. I tu właśnie należałoby wspom- 
nieć o cudownych umiejętnościach DIl- 
DOT'a. Pozwala on przybijać kolejne od- 
cinki na naszą deskę, modyfikować poło- 
żenie ich końców i początków, dzielić je 
na mniejsze części. Oczywiście. gdy zale- 
ży nam na dokładności, istnieje opcja na- 
łożenia rastru i dociągania wszystkich 
odcinków do jego węzłów. 


Możemy również zaokrąglić zbyt kan- 
ciaste przejścia. Miłośnikom obłych 
kształtów DIDOT proponuje zastąpienie 
prostych odcinków krzywymi Beziera. 
Muszę przyznać, że efekty przerastają wy- 
obrażenia. Dzięki tej opcji problem gus- 
townego wykończenia ogonków ą czy ę 
znikł na zawsze. 


Wszelkie niezwykłe figury jesteśmy w 
stanie stworzyć w przeciągu chwili. Auto- 
rzy nie zapomnieli też o tych, którzy lubią 
szkicować. Dowolne krzywe rysowane 
myszą zostaną później zwektoryzowanei 
przygotowane do końcowego retuszowa- 
nia. Program pozwala poza rasurem na- 
nosić również linie pomocnicze. Całość 
może zostać przeskalowana, obrócona 
oraz skrzywiona pod dowolnym kątem. 








Nie musimy koniecznie oglądać peł- 
nej strony, lecz na przykład tylko pewien 
mały interesujący nas w danej chwili wy- 
cinek. Obydwie części grupowania grafi- 
ki i edycji, posiadają własne biblioteki 
symboli. W przypadku pierwszej są to 
zazwyczaj wieloczęściowe skomplikowa- 
ne obiekty, druga zawiera proste figury 
płaskie. Możemy dodawać do nich swoje 
fragmenty rysunków, a całe biblioteki 
zgrać na dysk. 


W programie zainstalowany jest clip- 
board, czyli swego rodzaju podręczny 
schowek, gdzie przechowujemy wycinki 
rysunku. Często potrzebujemy połączyć 
tekst pisany z grafiką. Wszystkie funkcje 
dotyczące tworzenia napisów znajdują 
się w części wektorowej interpretacji tek- 
stu. 


W podstawowej wersji DIDOT potrafi 
przetwarzać fonty CALAMUS'a i POS- 
TSCRIPT"a. Oba są to wektorowe opisy 
czcionek, dzięki czemu możemy na nich 
dokonywać takich samych przekształceń 
jak na pozostałych obiektach wektoro- 
wych. Oczywiście nie sprawia żadnego 
problemu położenie tekstu pod dowol- 
nym kątem, ani też opisanie go na okrę- 
gu. Płynne przechodzenie szarości liter 
jest już raczej opcją standardową dla tego 
rodzaju programów. Tekst można wycen- 
trować, ewentualnie przesunąć do lewej 
strony. Każda literka posiada pewien kąt 
nachylenia w stosunku do tekstu. Nie is- 
tnieją ograniczenia co do ich wielkości. 


Pozostał nam do omówienia edytor 
fontów. Często składając strony w CALA- 
MUS'ie brakuje nam jakiejś specyficznej 
czcionki lub ozdobnika. DIDOT w swoim 
edytorze fontów pozwala dowolnie zmie- 
niać kształt czcionek. Zauważmy, że są 
one opisywane wektorowo, możemy 
więc dokonywać na nich wszystkich wy- 
żej wymienionych przekształceń. 


Program posiada opcję pokazującą 
nagłówek zestawu fontów. Znajdujemy 
tam autora, numer seryjny, licencję oraz 
informację o prawowitym posiadaczu. 


Podsumowując, DIDOT jest fantas- 
tycznym narzędziem, wymaga jednak od 


nas poświęce- 
nia paru ład- 
nych godzin 
w celu naby- 
cia podstawo- 
wej biegłości 
posługiwania 
się nim. Nie 
zamieściliśmy 
tu szczegóło- 
wego Opisu 
kolejnych fun- 
kcji, od tego 
są bardzo gru- 
be książki, 
specjalnie w 
tym celu pisa- 
ne. Artykuł 
ten miał za za- 
danie zachę- 
cić do pracy z 
DIDOT'em, 
ukazując zara- 
zem jego 
strukturę i 
możliwości. 
Ktoś mądry 
kiedyś powie- 
dział, że po- 
przez liczne 
próby docho- 
dzi się do mis- 
trzostwa. 
Uważam tow 
tym przypad- 
ku za najlep- 
szy sposób na 
opanowanie 
programu. Po- 
zostaje życzyć 
miłej i efek- 
tywnej pracy. 


Grayhond 
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Serdecznie zapraszamy 
wszystkich do prenumeraty 


„SI-Fan'a.. 


Do końca roku ukażą się jeszcze 
cztery numery. 


Warunki prenumeraty są proste. 
Ilość zamawianych numerów 
jest dowolna. Cena jednego nu- 
meru wynosi 10 tyś.zł. W cenę 
wliczony jest koszt przesyłki. 


Cena prenumeraty do końca ro- 
ku jest gwarantowana i nie uleg- 
nie zmianie. Aby zostać prenu- 
meratorem wystarczy wyciąć, 
wypełnić przekaz pocztowy i 
wysłać go na poczcie. Ostatni 
odcinek odciąć i wysłać na 
adres redakcji. Bardzo prosimy 
o czytelne wypełnienie przeka- 
zu na odwrotnej stronie. 


UWAGA ! 


Prenumeratorzy będą otrzymy- 
wać gratis różnego rodzaju ofer- 
ty handlowe, porady technicz- 
ne,informacje o nowych progra- 
mach itp. 


Serdecznie wszystkich 
zapraszamy. 


















nie bloków, tworzenie przypisów, unie---]p 
szczanie nagłówków itd. 
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ażdy użytkownik ATARI ST, 

który czuje się choć trochę 

wtajemniczony i chciałby 

ze swoim sprzętem coś zro- 
bić, powinien postarać się o podstawo- 
we programy, typu arkusz kalkulacyjny, 
baza danych, edytor tekstu, itp. 

W tym atrykule chciałbym zapropo- 
nować i opisać najbardziej znany, po- 
pularny i lubiany edytor tekstów — 1 ST 
WORLD PLUS. Program jest popularny 
nie tylko ze względu na prostotę obsłu- 
gi, ale także na możliwości jakie w nim 
dżemią. Najbardziej rozpowszechnioną 
wersją programu, jest wersja 2.02. 

Ponieważ na rynku znajdują się wer- 
sja polska oraz angielska tego progra- 
mu, opis dotyczy jednej i drugiej (obok 
opcji w języku angielskim, w nawiasie 
znajdują się opcje w języku polskim). 
Kupując program, pierwszą czynnoś- 
cią, którą powinniśmy uczynić jest po- 


prawne uruchomienie programu. Po. 


włożeniu dyskietki w szczelinę stacji, 


Lektura Hstepna „uuaanuniuui: 


kadowanie 1 ST HOÓRD PLUŚ „..aiui::1.: 
THorzenie pliku z dokumentem ...... 
Pisanie tekstu 





należy uaktywnić okno stacji dysków 
oraz w zależności od używanego kom- 
putera, (w zasadzie klawiatury) urucho- 
mić odpowiedni program 
(ALT_NIEM.PRG dla klawiatury niemie- 
ckiejj ALT ANG.PRG dla angielskiej 
oraz USA _ KLAW.PRG dla amerykań- 
skiej). 

Zaraz po załadowaniu programu sa- 
moczynnie uaktywnia się opcja OPEN 
(otwarcie pliku). Należy teraz wpisać 
nazwę pliku, który będzie zawierał 
przyszły tekst. Jeśli taki plik już istnieje 
zostanie on automatycznie załadowany. 


Na ekranie widoczna jest jeszcze kla- 
wiatura, z której można korzystać za 
pomocą myszki. Nad klawiaturą znaj- 
duje się pole, które zawiera rodzaj dru- 
karki oraz złącze, do którego jest pod- 
łączona. Oczywiście, zawartość tego 
pola można zmieniać. 

Po wykonaniu opcji otwarcia pliku, 
program przechodzi do trybu edycji, 
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tzn. że można zacząć „wklepywać" do- 
wolny tekst, bądź poprawiać juź zała- 
dowany. Jak widać okno edytora ma ta- 
ki sam wygląd, jak okno stacji dysków 
na „biurku" GEM. Oznacza to, że można 
to okno dowolnie przesuwać, zmieniać 
jego rozmiary, bądź przesuwać jego za- 
wartość. Z jego lewej strony znajdują 
się wskaźniki stron. Wskazują one zaw- 
sze na początek strony. Spróbujcie te- 
raz wpisać dowolny tekst. Jak widać 
czcionka jest normalna. Do zmiany ro- 
dzaju czcionki służą klawisze: 
1 — tekst pogrubiony 

F2 — tekst podkreślony 

F3 — tekst pochylony 

F4 — tekst jasny 

Zmiany wyglądu czcionki można 

jeszcze dokonać w menu STYLE 
(Czcionka) za pomocą opcji BOLD 
(Gruba), UNDERLINE (Podkreślona), 
ITALIC (kursywa), LIGHT (Jasna). 

Duże litery otrzymuje się wciskając 
klawisz CAPS LOCK. 


Mt 


Cóż to byłby za edytor, gdyby nie moż- 
na było redagować wpisanego tekstu, 
tzn. poprawiać błędów, itp. Poruszanie 
po tekście odbywa się za pomocą my- 
szy lub klawiszy kursora. Aby wymazać 
znak z przed kursora, należy wcisnąć 
klawisz DELETE, a z lewej strony kurso- 
ra — klawisz BACKSPACE. Bardzo pomo- 
cną funkcją w każdym edytorze jest ta- 
bulator. Po wciśnięciu klawisza TAB 
kursor przesuwa się do kolejnych pozy- 
cji tabulatora. Pozycje te określone są w 
górnej linii okna edytora, jako małe 
trójkąty. Postać tej linii można zamienić 
na dane dotyczące aktualnej pozycji 
kursora (Strona, na której się znajduje, 
wiersz i kolumna) za pomocą opcji 
SHOW POSITION (Pozycja kursora) w 
menu LAYOUT (strona). 

Aby przywrócić „pozycje" tabulatora, 
należy wybrać opcje SHÓW RULER (Ta- 
bulator). Pozycje tabulatora mogą być 
skasowane poprzez opcje DELETE RU- 
LER (Skasowanie tabulacji) w menu LA- 
YOUT (Strona) lub wczytane z dysku 
przez opcje READ RULER (wczytanie 
tabulacji). 


Poszczególne wiersze pisanego tekstu 
można kasować (F6), centrować (F8), 
wyrównywać do prawego i lewego mar- 
ginesu. Służą do tego opcje CENTRE 
(Centrowanie), RIGHT (Do prawego 


marginesu), INDENT (do lewego margi- 


nesu) w menu STYLE (Czcionka). 


A propos opcji INDENT to w zasadzie 
sluży ona do wcinania akapitów. W 1 ST 
WORD PLUS'ie możliwe są także opera- 
„cje na blokach. Zgrupowane są one w 
menu BLOCK (Blok). Aby móc doko- 
nać jakichkolwiek operacji nd bloku, 
należy go najpierw zaznaczyć. Można 
zrobić to przy pomocy myszki lub przy 
pomocy opcji START BLOCK (Początek 
bloku) i END BLOCK (Koniec bloku). 
Kiedy mamy zaznaczony blok tekstu, 
można go przy pomocy opcji: 
CUT BLOCK (Wycięcie bloku) 
blok do bufora (pamięci) 
PASTE BLOCK (Wklejenie bloku) - 
wkleić blok z bufora w miejsce ozna- 
czone kursorem 

COPY BLOCK (Skopiowanie bloku) - 
Skopiować zaznaczony blok w miejsce 
zaznaczone kursorem 

MOVE BLOCK (Przesunięcie bloku) - 
Przenieść zawartość bloku w miejsce 
oznaczone kursorem 

DELETE BLOCK (Skasowanie bloku) - 
Wymazać tekst zaznaczony jako blok 
FIND START (Wyszukanie początku) - 
Przesunąć kursor na początek zazna- 
czonego bloku 


— wyciąć 
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FIND END (Wyszukanie końca) — Prze- 
sunąć kursor na koniec zaznaczonego 
bloku 


HIDE BLOCK (Schowanie bloku) 
Usunąć zaznaczenie bloku 

W programie istnieje jeszcze jedna 
ważna opcja dotycząca operacji na blo- 
kach. Powoduje zmianę czciońki tekstu 
zaznaczonego jako blok. Chodzi tutaj o 
RESTYLE (Zmiana czcionki bloku). Op- 
cja znajduje się w menu STYLE (Czcion- 
ka). 


Kolejną ważną funkcją tego edytora 
jest możliwość dołączania do tekstu 
grafiki. Operacje dotyczące importu 
grafiki znajdują sie w menu GRAP- 
HICS (Grafika). Edytor umożliwia użyt- 
kownikowi wczytanie rysunku — opcja 
READ PICTURE (Wczytanie obrazu), 
oraz jego skasowanie — DELETE PICTU- 
RE (Skasowanie obrazu). Operacje te są 
możliwe tylko wtedy gdy włączony jest 
tryb graficzny - opcja GRAPHICS MO- 
DE (Tryb graficzny). 

Należy jeszcze pamiętać, że program 
umożliwia załadowanie rysunku tylko 
w formacie .IMG. Program pozwala też 
na poszukiwanie wybranego fragmen- 
tu tekstu w dokumencie, a także zastą- 
pienie go innym. 

Służą do tego opcje FIND (Wyszuka- 
nie) oraz REPLACE (Zastąpienie). 


Czasami bardzo pomocną opcją jest 
STATISTICS (Statystyka) umieszczona 
w menu EDIT (Redakcja). Jej wybranie 
spowoduje wyświetlenie danych o dc - 
kumencie (Ilość stron, wierszy, słów 
oraz objętość) o dostępnym miejscu na 
dysku oraz w pamięci komputera. 


Podczas pisania tekstu pomocny staje 
się tak zwany tryb przerzucania wyra- 
zów oraz tryb dzielenia wyrazów. Op- 
cje te są możliwe przy włączonym try- 
bie edytora tekstowego WP MODE 
(Tryb tekstowy). Pierwsza z nich ozna- 
czona jest w menu jako HYPHENA- 
TION (Dzielenie wyrazów). Gdy jest 
włączona, program będzie próbował 
dzielić długie słowa przy powtórnym 
formatowaniu (formatowanie tekstu 
znajduje się w menu STYLE pod nazwą 
REFORMAT lub w języku polskim - 
przeformatowanie). Druga z nich ozna- 
czona jest w menu jako WORD WRAP 
(Przerzucanie wyrazów). Przy włączo- 
nej opcji, wpisywany tekst po wyjściu 
poza prawy margines jest przenoszony 
do następnej linii. 

W menu FILE zgromadzone są opcje 
podstawowe, takie jak operacje na pli- 
kach, drukowańie dokumentu, oraz 
wyjście z programu. 


p 





Chcąc zapisać nasze „wypociny" należy 
wybrać opcję SAVE FILE (Zapisanie 
zbioru) - wtedy program zapisze tekst 
w pliku, którego nazwa widnieje w gór- 
nej częsći okna edytora lub opcję SAVE 
AS... (Zapisz jako...) — tekst zostanie za- 
pisny w pliku o podanaj nazwie. 
Załadowanie dokumentu z dysku nas- 
tąpi po wybraniu opcji OPEN FILE (Ot- 
warcie zbioru) oraz wybraniu odpo- 
wiedniego pliku (najczęściej z rozsze- 
rzeniem .DOC). Po „wklepaniu" tekstu, 
nagraniu go na dysku można przejść 
do drukowania. Przed wydrukiem moż- 
na nasz dokument skasować z pamięci 
komputera i wyjść z edytora (opcją 
QUIT, po polsku - koniec edycji). Nas- 
tępnie wybrać opcję WRITE BLOCK 
(Wydruk zbioru), wybrać z dysku doku- 
ment, który ma być wydrukowany, usta- 
wić parametry drukowania (drukować 
od strony ... do .., początek numera- 
cji .., lewy margines ... oraz liczba eg- 
zemplarzy ...) i zacząć drukować. 

Mam nadzieję, że ten ogólny opis 
WORLD PLUS'a zapoznał Państwa w 
dostatecznym stopniu z jego obsługą. 
Oczywiście nie opisałem na łamach ar- 
tykułu wszystkich opcji programu dla- 
tego, że: 

1 — celem było nie opisanie wszystkich 
instrukcji po kolei, ale fakt, że po prze- 
czytaniu artykułu będą Państwo w sta- 
nie opracować dowolny tekst, poczyna- 
jąc od „wklepywania”, kończąc na wy- 
druku, 

2 —- kompletny opis do programu zaj- 
muje 130 stron, a ja nawet ogólnie nie 
jestem w stanie zmieścić go na dwóch 
stronach. Ale poza tym uważam, że sa- 
modzielne „rozgryzanie" programu jest 
bardzo ciekawe, a nawet pouczające. 


Codie 


wy POLSKI program 


obsługujący bazę danych personalnych 


adres, charakterystyka, zdjęcie, telefon itp. 
- utajanie danych 
— prostota obsługi 
to tylko niektóre jego cechy. 
Wzorowany na „policyjnych” programach do 
poszukiwania przestępców. 
Oryginalny licencjonowany program (2 dyski) + 
instrukcja obsługi do nabycia już od września br. 
Dystrybucja Studio komputerowe "ATART" 

ul. Mariana Buczka 43 


71-462 Szczecin 
tel.: 44 263 

















zy wierzysz w istnienie 
inteligentnych istot pozaziem- 
skich ? Czy chciałbyś być przy- 
wódcą choć przez chwilę ? Pro- 
ponuję Ci, abyś wszedł do grona 
„Czterech Wszechwładnych”. Oni 
to rządzą galaktyką i knują sbis— 
ki, jedni przeciw drugim. Twoim za- 
daniem jest zdobyć władzę w części 
galaktyki, w każdej z epok. Gdy uwie- 
rzysz w swe możliwości, staniesz się 
jednym z „Czierech” wybierając mysz- 
ką postać. 

Zostajesz przeniesiony w świai, w 
którym jedynym prawem jest siła. Na 
początku każdej epoki, liczba Twoich 
poddanych zwiększa się o sto, ale pa- 
miętaj, ci którzy przejęli kontrolę nad 
wysbą, już na niej pozostają. Poziom 
umysłowy twoich poddanych, ulega 
zwiększeniu w trakcie gry. Gdy Twoja 
polityka będzie prowadzona dobrze, 
Twoja cywilizacja będzie wstępować 
na coraz wyższy stopień technologicz- 
ny 


| 


| 


Aby go przyśpieszyć, trzeba wymyśs- 
leć lub wyprodukować element ze spe- 
cjalnym symbolem w lewym górnym 
rogu, ale o tym za chwilę. Aby rozpo- 
cząć w końcu tę grę, w menu głów- 
nym, wybieramy PLAY ISLAND i wysy- 
łamy ekspedycję, której skład wybie- 
rasz osobiście i wyznaczasz miejsće, 
gdzie osiądą. 

W Twoim sektorze mogą znajdo- 
wać się surowce naturalne, będą bar- 
dzo potrzebne, szczególnie drewno. 
Będąc na poziomie ... roku, możesz 
wybudować sobie kopalnie. Ona to 
dostarczy Ci zupełnie nowych bo- 
gactw. Niestety, każdy sektor musi być 
samowysiarczalny. Nie można prowa- 
dzić handlu i wymiany. Aby te istoty 
mogły się rozwijać, muszą tworzyć no- 
we przedmioty. 

Umożliwia Ci to ikona "żarówki". 
lam też, w trzech grupach umieszczo- 
nych w trzech kolumnach, widzisz 
broń ofensywną, dyfensywną i 'tar- 
czę, która umożliwia Ci naprawę 
wzmocnień po bitwie. Aby wymyśleć 
potrzebny Ci przedmiot, musisz (bę- 
dąc już w menu "wymyślanie") wska- 
zać dany przedmiot, poprzez kliknię- 
cie na nim myszą, a nasiępnie przybo- 
rządkować do tego zadania określoną 
liczbę twych podopiecznych. 


i if 
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Następnie widzisz ikonę, która 
przedstawia Ci stopień zniszczenia 
budowli w Twoim sektorze. Możesz ją 
odnowić używając wyprodukowa- 
nych wcześniej tarczy. Klikasz w tym 
menu na ikonie tarczy (zmienia się 
wskażnik myszy) i najeżdżasz na od- 
powiednią budowlę na ekranie głów- 
nym. Następna ikona przedstawia 
broń defensywną, po prostu możesz 
postawić obrońców na każdej budowli 
w sektorze. Kliknięcie na ostatniej iko- 
nie, powoduje przedstawienie broni 
ofensywnej. To jest Twój sztab, stąd bę- 
dziesz kierował swoimi oddziałami. 

Uważaj, jeśli się cofjasz, tracisz 
część swojej armii. Gdy istoty, którymi 
kierujesz, będą posiadały odpowied- 
nią wiedzę, zostaną stworzone wa- 
runki do produkcji broni strzeleckiej, 
armat, aeroplanów, ale io stanie się 
dopiero po wybudowaniu fabryki, po- 
tem labolatorium. Ale najlepiej sami 
to wypróbujecie. 

Czasem,gdy czujesz się zbyt słaby, 
wypadałoby postarać się o wpływowe- 
go przyjaciela. Możesz nawiązać 
współpracę z sąsiadem na wyspie, jest 
jednak jeden warunek, musi być was 
co najmniej trzech na wyspie. 

Wykonujesz to klikając na jego iar- 
czy. Nie załamuj się odmową. Może 
nasiępnym razem on poprosi Cię o 
współpracę. Ale, ale, czy w ogóle wie- 
my gdzie są tarcze herbowe poszcze- 
gólnych władców. Otóż w lewym gór- 
nym rogu, znajdziesz mapę poglądo- 
wą wyspy z zaznaczonymi zamkami i 
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armiami, które są na zewnątrz zam- 
ków. Obok znajdziesz ikonę z uprosz- 
czonym wizerunkiem człowieka. 

Jeśli nacisniesz na nim prawy 
przycisk myszy przyspieszasz czas, le- 
wy — zwalniasz. Pod nim znajdziesz 
ie tarcze. Jeśli grasz już jakiś czas, to 
pewnie zauważyłeś, że twoim prze- 
ciwnikom dość szybko przybywa uforT- 
tyfikowanych zamków. 

Jak to się dzieje ? Wystarczy wysłać 
na wolny sektor kilkunastoosobową 
grupę i już po chwili masz dwie forte- 
ce. Straże na murach zauważyły zbli- 
żającego się wroga. Co robić ? TO co 
robi każdy, doświadczony władca, 
zbiera sztab i wysyła odpowiednio li- 
czebną armię.. Możesz przenieść ar- 
mię z sektora, na sektor poprzez klik- 
nięcie prawym przyciskiem myszy na 
sektorze, gdzie obecnie przebywa 
Twoja armia, na dowolny, sąsiadują- 
cy z nim sektor. 

Tylko samoloty i UFO (tak, tak 
UFO) mogą poruszać się bez ograni- 
czeń po całej wyspie. Jeśli przeciwnik 
jest nieliczny, ale dobrze uzbrojony, 
można go również pokonać przewagą 
liczebną. W końcu zdobyliśmy pano- 
wanie nad światem w danej epoce. 

Może chciałbyś zapisać stan gry. 
Wracasz do głównego menu i wybie- 
rasz opcje „OPTIONS" Znajdujemy 
tam pozycje LOAD/SAVE. Wybieramy 
SAVE i już mamy kod. 

Jest to kod, umożliwiający przejście 
do następnej epoki. Jeśli chcemy roz- 
począć grę od danej epoki wystarczy 
wybrać LOAD, oraz wpisać kod. Może- 
my również włączyć efekty specjalne 
"'SFX'. Jeśli głos wydobywający się z 
głośnika trochę nas denerwuje, wybie- 
ramy SPEECH OFF. 

Myślę, że ten opis ukazał Wam 
choć cząstkę możliwości, jakie daje ta 
gra. Nie sposób było przedstawić 
wszystkich jej możliwości. 

Najlepiej spróbujcie sami. 

Życzę miłej zabawy. 
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Gdy kupowałem swój pierwszy komputer w całej 
Polsce wrzało. Zewsząd dochodziły głosy o komputero 
wym niebezpieczeństwie. Ten „ulepszony kalkulator” 
miał być wysoce groźny. Użytkowików straszono „cho- 
tobą komputerową” i wirusami atakującymi właścicieli 
zainfekowanego sprzętu. Ale najgorszy wpływem miała 
być dehumanizacja komputerowa. Brutalne wbijano lu- 
dziom do głów to, że korzystanie z tej „maszynki” grozi- 
ło chorobą psychiczną lub czymś jeszcze gorszym. 


Dziś w dobie wodoszczelnych pampersów, batoni- 
ka „M...” i telewizji „sanitarnej” (muszla klozetowa jako 
czasza anteny), bajeczki, jakimi karmiono masy, są już 
przeterminowane. A co do dehumanizacji, to okazało 
się, że komputer wpływa na rozwój języka. Nie tylko 
uczymy się języków obcych ale ubogacamy nasz ojczys- 
ty. Niektórzy ludzie uważają, że tworzą się nowe (np. 
anglijskij i nemecki). 


Nasz język ojczysty został dzięki komputerom bar- 
dzo rozszerzony. Niedługo trzeba będzie napisać słow- 
nik komputerowo-polski. Pojawi się nowy zawód: tłu- 
macz z polskiego na polski. Najlepszym przykładem 
jest mysz (komputerowa). Takie to małe, szare i niepo- 
zorne, ale wpływ na język polski ma ogromny. I chociaż 
pochodzi, najczęściej, z Hong Kongu („King Kongu”) to 
zadomowiła się na dobre u użytkowników. Pieszczotli- 
wie nazywana jest „myszką”. Właściciele „myvszek” są z 
nich zadowoleni. 


Zamiast mowić o lewym lub prawym klawiszu my- 
szy mówią o lewym lub prawym „uchu”. I wszystko było 
by dobrze, gdyby wszystkie myszki miały po parze 
uszuł Są (głównie przy PC-tach) myszy z trzema klawi- 
szami, są także tylko z jednym. Czyli, według zwoleni- 
ków „uszek”, mamy dodatkowo: myszy-mutanty i my- 
szy-degeneraty. Według angielskiej terminologii naciś- 
nięcie klawisza to tzw. click, a podwójne to tzw. double 
click. Polskie myszy są zdecydowanie bardziej rozwinię- 
te od zachodnich. 


Nasze potrafią: „klikać”, „mlaskać”, „tupać”, „trzas- 
kać” i znają bardziej wyrafinowane operacje jak: 
„dwumlaśnięcie” i „dwutupnięcie”. Chyba wyprzedziliś- 
my kraje wysoko rozwinięte!. Przynajmniej w rozwoju 
własnego języka!. Trudno się zgodzić z tym, że dźwięk 
wydawany przez naciskany klawisz myszy przypomina 
mlaskanie. Mimo wielu prób, jedyny dźwięk jaki uda- 
wało mi się wydobyć, był trzeszczeniem. Więc moja 
mysz „trzeszczy” i „dwutrzeszczy” |. 


P.S. Istnieje podobne urządzenie do myszy. Przypo- 
mina odwróconą mysz. Producenci nazwali je „kot- 
kiem”, może ten „źwirz” potrafi „mlaskać”?. 
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